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® Einrichtung zum Erkennen der Trefferpositlonen bei einem Wurfpfeil-Spielgerit 

@ Fine Bnrichtung aim Erkennen der Trefferpositionen von 
Wurfpfeilen (20) auf elner in Treffereegrnenta unterteilten 
Wurfpfeilacheibe (1) eines Wurfpfeil-SpieJgeratea, welches 
von wenigstena zwai Spietom baapieft wird, 1st in der Lage, 
von mehreren SpieJem auf eine Wurfpfeilscheibe (1) gewor- 
fene Wurfpfaila (20) innerhalb beetlrnmter zeWicher Grenzen 
JndMduaJI zu erkennen und zu urtterscheiden, urn dan 
SpieJem die aneichten Punkte zuverlaeaig zuordnen zu 
kdnnan. Nach einer AusfOhmngatorm der Erfindung tind 
eine Anzahl von Wurfpfeilen (20), die jewefla einen Trane- 
ponder (31) mit beatlmmter Sendefrequenz fQr iadan der 
Spieiar aufweiaen, und eln Empfanger (34) zum Erkennen 
dar Sendefrequenz der auf den Treffersegrnenten (2 bia 17) 
der Wurfpfeitecheibe (1) auftreffendan Wurfpfaila (20) vor- 
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Beschreibung 

Die Erfindung betrifft eine Einrichtung zura Erken- 
nen der Treff erpositionen von Wurfpfeilen auf einer in 
Treffersegmente unterteilten Wurfpfeilscheibe eines 5 
Wurfpfeil-Spielgerates, welches von wenigstens zwei 
Spieiern bespielt wird. 

Bei Wurfpfeilspielen kommt es darauf an, vorzugs- 
weise bestimrate Segmente einer Zielscheibe, d. h. einer 
Scheibe zur Aufnahme der Wurfpfeile, zu treffen. Die 10 
Feststellung von Treffern geschieht herkommlich ein- 
fach durch Betrachten dieser Wurfpfeilscheibe. 

Aus der GB 21 96 1 14 ist eine Vorrichtung zur Ermitt- 
lung des Auftreff punktes von insbesondere Wurfpfeilen 
an einer Zielscheibe bekannt, bei der ein einziges elek- 15 
tromagnetisches Strahlenbundel urn die zentrische Ach- 
se einer Zielscheibe umlauft, wobei das StrahlenbOndel 
jedoch gegenGber dem Zentrum der Drehachse versetzt 
an einem drehbaren Trager angeordnet ist, der auf etwa 
einander diametral gegenfiber angeordneten und die 20 
Zielscheibe uberragenden Annen einerseits einen Sen- 
der und ander erseits einen Empfanger fur das Strahlen- 
bundel aufweist Zur Ermittlung des Auftreffpunktes 
Qberstreicht das Strahlenbundel wahrend einer Umdre- 
hung seines Tragers die Zielscheibe einmal und wird 25 
dabei zweimal von dem auf der Zielscheibe aufsitzenden 
Pfeil unterbrochen. Die Unterbrechung erfolgt zu zwei 
verschiedenen Drehwinkeln, so daB die Unterbre- 
chungsimpulse bei den entsprechenden Winkelwerten 
dazu benutzt werden kdnnen, durch Datenvergleich im 30 
Speicher eines angeschlossenen Computers Abszisse 
und Ordinate des abgetasteten Auftreffpunktes zu er- 
mitteln und auf eine Anzeige zu transponieren. Dabei ist 
elektrische Energie auf den Dreharm zu Qbertragen, da 
zur Erzeugung des StrahlenbOndels Strom erfordeiiich 35 
ist Die Ubertragung elektrischer Energie auf einen 
Dreharm ist jedoch insofern problcmatisch als das dazu 
SchleifringkSrper, BQrstenkontakte oder dgL eingesetzt 
werden mflssea Verschleifibedingte Abnutzung kann 
dazu fOhren, dafi die Strom ubertragung auf den Dre- 40 
harm insbesondere nach lSngerer Benutzung der Vor- 
richtung nicht sicher gewahrleistet ist 

In der DE-A-42 07 497 ist eine Vorrichtung zur Er- 
mittlung des Auftreffpunktes von Wurfpfeilen auf einer 
Zielscheibe beschrieben. Diese umfafit einen oder zwei 45 
Trager mit jeweils einander gegenuberliegendea paral- 
lelen Halterungsstaben, deren Randstege die Ebene der 
Zielscheibe Oberragen und jeweils auf einer Seite einen 
Sender und diesem diametral gegenuberliegend einen 
Empfanger tragen. Zur Erfassung der Position eines auf 50 
der Zielscheibe steckenden Wurfpfeils werden die Sen- 
der/Empfangerpaare mit den Tragerstegen entlang der 
Zielscheibe bewegt, wobei ein steckender Wurfpfeil ei- 
ne Unterbrechung des Strahls zwischen Sender und 
Empfanger bewirkt und dies ein Verarbeitungssignal 55 
ausldst Bei der Bewegung des bflgelartigen Tr§gers mit 
dem Sender/Empfangerpaar kann es gelegentlich zu 
Verklemmungen kommen und ferner ist eine Online- Er- 
fassung der Pf exposition nicht mdglich, sondern diese ist 
zeitlich von den Antriebsvorgangen abhangig. 60 

Aus der nicht vorverdffentlichten DE-A4415 795 
geht weiterhin ein System zum Spielen an mehreren, 
entfernt voneinander aufgestellten Wurf pfeil-Spielgera- 
ten hervor, das eine Anzahl von auBerhalb der 
Wurfpfeilscheibe fest angeordneten Sender- und Emp- 65 
fangerelementen aufweist, deren Verbindungsstrecken 
uber die Wurfpfeilscheibe ein Raster bilden und durch 
einen auf der Wurfpfeilscheibe auf treff enden Wurfpfeil 
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durch kreuzt werden, wobei dem Raster Koordinaten 
zugeordnet sind, die fOr eine DatenQbertragung zu ei- 
nem anderen Spielgertt fur eine Treffer-Positionserfas- 
sung und -anzeige vorgesehen sind. 

Bei keiner dieser bekannten Ldsungen ist bisher reali- 
siert worden, daB mehrere Spieler gleichzeitig eine ein- 
zige Wurfpfeilscheibe bespielen konnen, wobei man in 
der Lage ist, die den Spieiern zugeordneten Wurfpfeile 
zu unterscheiden und gleichzeitig deren Trefferposition 
auf der Wurfpfeilscheibe zu ermitteln. 

Es ist daher Aufgabe der vorliegenden Erfindung, ei- 
ne Einrichtung der eingangs genannten Art zu schaffen, 
die b der Lage ist, von mehreren Spieiern auf eine 
Wurfpfeilscheibe geworfene Wurfpfeile innerhalb be- 
stimmter zeitlicher Grenzen individuell zu erkennen 
und zu unterscheiden, urn den Spieiern die erreichten 
Punkte zuverlassig zuordnen zu konnen. 

Diese Aufgabe wird erfindungsgemaB gelost durch 
eine Anzahl von Wurfpfeilen mit jeweils einer bestimm- 
ten Farbe der Wurfpfeilfedern fflr jeden der Spieler und 
eine die Wurfpfeilscheibe erfassende Kamera zum Er- 
kennen der farbigen Wurfpfeilf edern der auftreff enden 
Wurfpfeile auf den Treffersegmenten der Wurfpfeil- 
scheibe. Die hierfur vorgesehene Kamera ist entweder 
eine Video kamera, eine Camcorder-Farbkamera oder 
eine CCD- Kamera mit Filter. Die Kamera ist somit in 
der Lage, die verschiedenfarbigen Wurfpfeilfedern der 
Wurfpfeile jedes am Spiel beteiligten Spielers und die 
exakte Trefferposition jedes Wurfpfeiles auf der 
Wurfpfeilscheibe zu erfassen. 

Um diese erfafiten Daten und Bilder auch sichtbar zu 
machen, ist die Kamera mit einer Auswerte- und Anzei- 
geeinrichtung verbunden, die zweckmaBigerweise ein 
Fernsehbildschirm, vorzugsweise ein GroBbildschirm 
oder ein Monitor ist Dadurch kann den ubrigen Mit- 
spielern, aber auch den Zuschauern bzw. Schiedsrich- 
tern jederzeit ein genaues Bild und der jeweilige aktuel- 
Ie Spielstand flbermittelt werden. 

In einer ersten AusfQhrungsform kann vorgesehen 
werden, daB die Wurfpfeilscheibe des Wurfpfeil-Spiel- 
gerates zeitgleich von mehreren Spieiern bespielbar ist, 
wobei jedem Spieler eine Anzahl von Wurfpfeilen glei- 
cher Farbe der Wurfpfeilfedern zugeordnet ist, d. h. je- 
dem Spieler ist eine andere Farbe zugeordnet Nach 
einer zweiten AusfQhrungsform kann die Wurfpfeil- 
scheibe des Wurfpfeil-Spielgerates auch zeitversetzt 
von mehreren Spieiern bespielbar gemacht werden, wo- 
bei wiederum jedem Spieler eine Anzahl von Wurfpfei- 
len gleicher Farbe der Wurfpfeilfedern zugeordnet 
wird 

In weiterer Ausbildung dieser Ausf uhrungsform kann 
die Wurfpfeilscheibe in bestimmte Bereiche von Tref- 
fersegmenten pro Spieler unterteiit sein, um die Unter- 
scheidbarkeit der Wurfpfeile von verschiedenen Spie- 
iern zu erleichtern. 

Die der Erfindung zugrundeliegende Aufgabe wird 
alternadv gelost durch eine Anzahl von Wurfpfeilen mit 
jeweils einer bestimmten Codekennung auf deren Ober- 
fiache fur jeden der Spieler und einer die Wurfpfeil- 
scheibe abtastenden Scannereinheit zum Erkennen der 
Codekennung der auftreffenden Wurfpfeile auf den 
Treffersegmenten der Wurfpfeilscheibe. Bevorzugt ist 
hierbei die Codekennung eine Strichcodekennung, wie 
sie aus dem Bereich der Waren/Preisauszeichnung be- 
kannt ist 

So ist die Codekennung entweder umfangsseitig auf 
dem Schaf t des Wurfpfeiles oder auf wenigstens einer 
Wurfpfeilfeder des Wurfpfeiles angebracht 
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Die Scannereinheit besteht aus wenigstens zwei von Wurfpfeilen mit Transpondern gleicher Sendefre- 

Scannem, die rechtwinklig zueinander versetzt am Um- quenz zugeordnet ist 

fang der Wurfpfeilscheibe angeordnet sind Dadurch Darflber hinaus kann bei dieser Ldsung gleichfails 

sind die Scanner in der Lage, die zweidimensionaJe Fla- vorgesehen sein, daB die Wurfpfeilscheibe in bestimrate 

che der Wurfpfeilscheibe abzutasten und den Wurfpfeil 5 Bereiche von Treffersegmenten pro Spieler unterteilt 

an seiner Codekennung zu erkennen, die zugehdrige ist Dadurch soli vermieden werden, dafi gleichzeitig 

Trefferposition zu erfassen und dem richtigen Spieler auftreffendeWurfpfeileverschiedener Spieler innerhalb 

zuzuordnea weniger Millisekunden in ein und demselben Trefferseg- 

Damit das ermittelte Ergebnis dargesteUt werden mentals ein einzigerTreffergewertet werden. 

kann, ist die Scannereinheit mit einer Auswerte- und 10 SchlieBlich wird die Aufgabe der vorliegenden Erfin- 

Anzeigeeinrichtung verbunden, die, wie bei der voran- dung des weiteren alternativ geldst durch eine Anzahl 

gegangenen LOsung, vorzugsweise ein Fernsehbild- von Wurfpfeilen mit jeweils einer metallischen Pf eilspit- 

schirm oder ein Monitor ist bestimmter elektrischer Leitfahigkeit oder magne- 

Auch bei dieser AusfQhrungsform kann die Wurfpfeil- tischer Feldstarke fur jeden der Spieler und eine Senso- 

scheibe des Wurfpfeil-Spielgerates zeitgleich oder zeit- 15 reinheit zur Bestimmung der elektrischen Leitfahigkeit 

versetzt von mehreren Spielern bespielbar sein, wobei bzw. des magnetischen Feldstarke der Pfeilspitzen der 

jedem Spieler eine Anzahl von Wurfpfeilen gleicher Co- auftreff enden Wurfpfeile auf den Treffersegmenten der 

dekennung zugeordnet ist Wurfpfeilscheibe. 

Ebenso kann auch hier die Wurfpfeilscheibe in be- Damit die elektrische Leitfahigkeit bzw. die magne- 

stimmte Bereiche von Treffersegmenten pro Spieler un- 20 tische Feldstarke der Pfeilspitzen der Wurfpfeile direkt 

terteilt werden. von der Sensoreinheit erfafit werden kann, ist die 

Die der Erfindung zugrundeliegende Aufgabe wird Wurfpfeilscheibe unmittelbar mit der Sensoreinheit zur 

weiterhin alternativ geldst durch eine Anzahl von Bestimmung der elektrischen Leitfahigkeit bzw. der ma- 

Wurfpfeilen, die jeweils einen Transponder mit be- gnetischen Feldstarke der Pfeilspitzen der Wurfpfeile 

stimmter Sendefrequenz fur jeden der Spieler aufwei- 25 versehen, so dafi die elektrische Leitfahigkeit bzw. die 

sen, und einen Empfanger zum Erkennen der Sendefre- magnetische Feldstarke direkt beim AuftrefTen des 

quenz der auf den Treffersegmenten der Wurfpfeil- Wurfpfeiles auf der Wurfpfeilscheibe an dessen Pfeil- 

scheibe auftreff enden Wurfpfeile. spitze ermittelt wird. 

In bevorzugter Ausfuhrungsvariante ist dabei vorge- Um nun die Wurfpfeile verschiedener Spieler ausein- 

sehen, dafi der Empfanger an der RQckseite der 30 anderhalten zu kdnnen, bestehen die Pfeilspitzen der 

Wurfpfeilscheibe angeordnet und der Form der Anzahl von Wurfpfeilen jedes Spielers aus einem ande- 

Wurfpfeilscheibeentsprechendausgebildetist ren metallischen Material als die Pfeilspitzen der 

Bei der Verwendung von Transpondern, die in den Wurfpfeile eines anderen Spielers. Nach einer weiteren 

Wurfpfeilen angebracht sind, werden durch den Emp- Ausfiihrungsvariante kann die Unterscheidbarkeit der 

fftnger die Koordinaten der auf die Wurfpfeilscheibe 35 Wurfpfeile bei zwei Spielern schon dadurch errekht 

auftreffenden Wurfpfeile erfafit und flber die Sendefre- werden, dafi die Pfeilspitzen der Wurfpfeile eines der 

quenz der Transponder erfolgt die individuelle Erken- Spieler aus einem elektrisch nichtleitfahigen bzw. nicht- 

nung der Wurfpfeile. magnetisierbaren Material bestehen, wahrend die Pf eil- 

Es kann jedoch auch vorgesehen werden, dafi jeder spitzen der Wurfpfeile des anderen Spielers elektrisch 

Sendefrequenz ein darauf abgestimmter Empfanger zu- 40 leitfahig bzw. magnetisch ausgestaltet sind. 

geordnet ist, der ausschliefilich fur diese eine Sendefre- Zweckmafiigerweise ist die Sensoreinheit wiederum 

quenz dieses einen Transponders eines Wurfpfeiles zu- mit einer Auswerte- und Anzeigeeinrichtung, wobei die 

standigist Anzeigeeinrichtung ein Fenisehbttdschirm oder Moni- 

Nach dem Auftreffen eines Wurfpfeiles auf die tor ist verbundea 

Wurfpfeilscheibe erfolgt vom Empfanger bevorzugt ei- 45 Auch dieser L5sung der Einrichtung zum Erkennen 

ne Frequenzabfrage flber den gesamten Frequenzbe- der Trefferpositionen von Wurfpfeilen auf einer in Tref- 

reich der am Spiel beteiligten Wurfpfeile, so dafi eine fersegmente unterteilten Wurfpfeilscheibe eines 

sichere und exakte Feststellung der Zugehdrigkeit des Wurfpfeil-Spielgerates kann die Wurfpfeilscheibe des 

Wurfpfeiles zum Spieler und der Trefferposition des Wurfpfeil-Spielgerates zeitgleich oder zeitversetzt von 

Wurfpfeiles auf der Wurfpfeilscheibe vorgenommen 50 mehreren Spielern bespielbar sein, wobei jedem Spieler 

werden kann. eine Anzahl von Wurfpfeilen mit Pfeilspitzen gleicher 

Dabei ist bevorzugt vorgesehen, dafi der Transpon- elektrischer Leitfahigkeit bzw. magnetischer Feldstarke 

der jedes Wurfpfeiles nach dem Auftreffen auf der zugeordnet ist Diese Pfeilspitzen unterschieden sich so- 

Wurfpfeilscheibe nur ein einziges Sendesignal abgibt, nach von den Pfeilspitzen der anderen Spieler in der 

umlrritationenbeiderDatenerfassungdeszugehdrigen 55 elektrischen Leitfahigkeit bzw. in der magnetischen 

Wurfpfeiles zu vermeklea Zu diesem Zweck kann jeder Feldstarke. 

Wurfpfeil einen Hall-, Piezo- oder Drucksensor aufwei- Es versteht sich, dafi die vorstehend genannten und 

sen, der den zugehSrigen Transponder nur einmal akti- nachstehend noch zu eriauternden Merkmale nicht nur 

viert, namlich beim Auftreffen des Wurfpfeiles auf die in der jeweils angegebenen Kombination, sondern auch 
Wurfpfeilscheibe durch Druckeinwirkung. eo in anderen Kombinationen oder in Alleinstellung ver- 

Wie bereits bei den vorangegangenen Ldsungen ist wendbar sind, ohne den Rahmen der vorliegenden Er- 

der Empfanger mit einer Auswerte- und Anzeigeein- findung zu verlassea 

richtung verbundea Die Anzeigeeinrichtung ist zweck- An mehreren Ausfuhrungsbeispielen wird die vortie- 

mafiigerweise ein Fersehbildschirm oder Monitor zur gende Erfindung unter Bezugnahme auf die zugehdri- 

permanenten Darstellung des jeweiligen Spielstandes. 65 gen Zeichnungen naher erlautert Die Zeichnungen zei- 

Auch hier ist die Wurfpfeilscheibe des Wurfpfeil-Spiel- gen in: 

gerates zeitgleich oder auch zeitversetzt von mehreren Fig. 1 : eine Wurfpfeilscheibe for ein Wurfpfeil-Spiel- 

Spielern bespielbar, wobei jedem Spieler eine Anzahl gerat; 
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Fig. 2: ein erstes Ausfuhrungsbeispiel der erfindungs- 
gemafien Einrichtung; 

Fig. 3: verschiedene Ausfuhmngsformen der 
Wurfpfeile fOr ein Ausfuhrungsbeispiel nach Fig. 4; 

Fig. 4: ein zweites Ausfuhrungsbeispiel der erfin- 5 
dungsgemaBen Einrichtung; und 

Fig. 5: ein drittes Ausfuhrungsbeispiel der erfindungs- 
gemaBen Einrichtung. 

In Fig* 1 ist zunachst eine Wurfpfeilscheibe 1 eines 
nicht niher gezeigten Wurfpfeil-Spielgerates darge- 10 
stellt Die Wurfpfeilscheibe 1 umfafit ein in Trefferseg- 
mente 2, 3, 4, 5, usw. unterteiltes kreisf drmiges Feld. Die 
Treff ersegmente 2, 3, 4, 5, usw. sind auBen jeweils durch 
Kreisringabschnitte 6, 7, 8, 9, usw. zur Spielfeldbegren- 
zung begrenzt Ferner sind sie durch weitere Kreisring- 15 
abschnitte 10, 11, 12, 13> usw. in Teilsegmente 14, 15, 16, 
17, usw. unterteilt In den folgenden AusfOhrungsbei- 
spielen ist die Wurfpfeilscheibe 1 der Obersichtlichkeit 
wegen nicht roehr in dieser detaillierten Form darge- 
stellt 20 

Die Fig. 2 zeigt die Einrichtung zum Erkennen der 
Trefferpositionen von Wurfpfeilen 20 auf der Wurfpfeil- 
scheibe 1 unter Verwendung einer Farbkamera 21. Die 
Wurfpfeilfedern 22 des Wurfpfeils 20 weisen fflr einen 
bestimmten Spieler eine bestimmte Farbe auf. Die Farb- 25 
kamera 21 erfafit den gesamten Frontbereich der 
Wurfpfeilscheibe 1 und damit den Wurfpfeil 20 mit der 
farbigen Wurfjpfeilfeder 22. Durch die Farbkamera 21 
wird die Farbe der Wurfpfeilf eder 22 des Wurfpfeil es 20 
und die Trefferposition des Wurfpfeiles 20 erfaBt Eben- 30 
so erfaBt die Farbkamera 21 mehrere Wurfpfeile 20 von 
zeitgleich oder zeitversetzt spielenden Spielern, die 
Wurfpfeile 20 mit unterschiedlich farbigen Wurfpfeilfe- 
dern 22 auf die Wurfpfeilscheibe 1 geworf en haben. 

Die Farbkamera 21 ubermittelt die von ihr aufgenom- 35 
menen Bilder an eine Auswerte- und Anzeigeeinrich- 
tung 23, wobei die Anzeigeeinrichtung ein Fernsehbild- 
schirm, vorzugsweise ein GroBbildschirm ist, auf dem 
die Trefferpositionen der Wurfpfeile 20 fur die Spieler 
und/oder die Schiedsrichter und/oder das Publikum er- 40 
kennbar sind. 

Die Fig. 3 und 4 stellen eine andere Einrichtung zum 
Erkennen der Trefferpositionen von Wurfpfeilen 20 auf 
die Wurfpfeilscheibe 1 dar, bei der eine Scannereinrich- 
tung 24 verwendet wird. Die Wurfpfeile 20 gemafi die- 45 
ser Ausfuhrungsfonn sind an ihrem Schaft mit einer 
Strichcodekennung 25 versehen. Jeder Satz von 
WurfpfeDen 20 weist fur jeden Spieler eine einheitliche 
Strichcodekennung 25 auf, jedoch unterscheidet sich je- 
der Satz von Wurfpfeilen 20 eines Spielers in bezug auf 50 
die Strichcodekennung 25 von der Strichcodekennung 
25 eines Satzes von Wurfpfeilen 20 ernes anderen Spie- 
lers. 

Die Scannereinrichtung 24 gemafi Fig. 4 besteht aus 
mindestens zwei rechtwinklig zueinander verse tzten 55 
und am Umfang der Wurfpfeilscheibe 1 angeordneten 
Scannereinheiten 26 und 27, die durch ihre Detektor- 
strahlen 28 und 29 die Trefferposition 30 eines Wurfpfei- 
les 20 erkennen. Die ermittelte Trefferposition 30 wird 
fiber die Auswerte- und Anzeigeeinrichtung 23 darge- go 
stellt. Die Trefferposition 30 des Wurfpfeiles 20 kann 
dabei auf der als Femsehbildschirm ausgebildeten An- 
zeigeeinrichtung in Form eines Koordinatennetzes mit 
X- und Y-Richtung der Koordinatenachsen wiederge- 
geben werden, wobei die Treffersegmente 2 bis 5, die w 
Kreisringabschnitte 6 bis 13 und die Teilsegmente 14 bis 
17 der Wurfpfeilscheibe 1 auf dem Fernsehschirm 23 
dargestellt werden kdnnen. Durch die unterschiedlichen 
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Strichcodekennungen 25 der Pfeile 20 der am Spiel be- 
teiligten Spieler werden dadurch die unterschiedlichen 
Trefferpositionen 30 in den Treffersegmenten 2 bis 5, 
den Kreisringabschnitten 6 bis 13 und den Teilsegmen- 
ten 14 bis 17 der Wurfpfeilscheibe 1 erkannL 

Bei der Erfindung gemaB Fig. 5 weisen die Wurfpfeile 
20 jeweils einen Transponder 31 auf. Ober eine Steuer- 
einheit 32 werden fiber ein entsprechendes Stellglied 33 
die Sendefrequenzen f 1 . . . fn fur die Transponder 3 1 der 
Wurfpfeile 20 fur jeden Spieler unterschiedlich abge- 
stimmt So erhalten die Wurfpfeile 20 eines Spielers die 
Sendefrequenz fl, die Wurfpfeile 20 eines weiteren 
Spielers die Sendefrequenz f2 und die Wurfpfeile 20 
eines n-Spielers die Sendefrequenz fn. Die Anzahl der 
Sendefrequenzen ist abhangig von der am Spiel mitwir- 
kenden Spieler. 

Ein Empfanger 34, der in Fig. 5 in Verbindung mit den 
weiteren elektronischen Baueinheiten schematisch dar- 
gestellt ist, kann an der RQckseite der Wurfpfeilscheibe 
1 angeordnet werden. Beim Auftreffeh der Wurfpfeile 
20 auf die Wurfpfeilscheibe 1 geben die Transponder 31 
der Wurfpfeile 20 ihre Signale vorgegebener Frequenz 
ah. Ober eine Antenne 35 wird das jeweilige Frequenz- 
signal fiber eine Mischer/FUtereinheit 36 an den Emp- 
fanger 34 weitergegebea Die Antenne 35 und die Mi- 
scher/Filtereinheit 36 sind Bestandteil des Empfangers 
34. Der Empfanger 34 setzt die von der Mischer/FUter- 
einheit 36 aufbereiteten Frequenzsignale von den 
Transpondern 31 der Wurfpfeile 20 urn und gibt diese in 
Form einer graphischen Darstellung auf dem Femseh- 
bildschirm wieder. 

Durch die vorliegende Erfindung ist eine Einrichtung 
in verschiedenartiger Ausbildung geschaffen worden, 
die in der Lage ist, von mehreren Spielern auf eine 
Wurfpfeilscheibe geworfene Wurfpfeile innerhalb be- 
stimmter zeitlicher Grenzen individuell zu erkennen 
und zu unterscheiden, urn den Spielern die erreichten 
Punkte zuverlassig zuordnen zu kdnnen. 

Patentansprfiche 

1. Einrichtung zum Erkennen der Trefferpositionen 
von Wurfpfeilen auf einer in Treffersegmente un- 
terteilten Wurfpfeilscheibe eines Wurfpfeil-Spiel- 
gerates, welches von wenigstens zwei Spielern be- 
spielt wird, gekennzeichnet durch 

— eine Anzahl von Wurfpfeilen (20) mit je- 
weils einer bestimmten Farbe der Wurfpfeilfe- 
dern (22) fOr jeden der Spieler und 

— eine die Wurfpfeilscheibe (1) erfassende 
Kamera (21) zum Ericennen der farbigen 
Wurfpfeilfedern (22) der auftreffenden 
Wurfpfeile (20) auf den Treffersegmenten (2 
bis 17) der Wurfpfeilscheibe (1). 

2. Einrichtung nach Anspmch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Kamera (21) eine Videokamera 
ist 

3. Einrichtung nach Anspmch 1, dadurch gekenn- 
zeichnet daB die Kamera (21) eine Camcorder- 
Farbkamera oder eine CCD- Kamera mit Filter ist 

4. Einrichtung nach einem der Anspruche 1 bis 3, 
dadurch gekennzeichnet, daB die Kamera (21) mit 
einer Auswerte- und Anzeigeeinrichtung (23) ver- 
bunden ist 

5. Einrichtung nach den Anspruchen 1 bis 4, da- 
durch gekennzeichnet, daB die Anzeigeeinrichtung 
der Auswerte- und Anzeigeeinrichtung ein Fem- 
sehbildschirm ist oder Monitor ist 



DE 195 39 

7 

6. Einrichtung nach einem der Anspriiche 1 bis 5, 
dadurch gekennzeichnet daB die Wurfpfeilscheibe 
(1) des Wurfpf eU-Spielgerites zeitgleich von meh- 
reren Spielern bcspielbar ist wobei jedem Spieler 
eine Anzahl von WurfpfeUen (20) gleicher Farbe 5 
der Wurfpfeilf edern (22) zugeordnet ist 

7. Einrichtung nach einem der Anspruchen 1 bis 5, 
dadurch gekennzeichnet, daB die Wurfpfeilscheibe 
(1) des Wurfpfefl-Spielgerates zeitversetzt von 
mehreren Spielern bespielbar ist, wobei jedem 10 
Spieler eine Anzahl von WurfpfeUen (20) gleicher 
Farbe der Wurfpf eilfedern (22) zugeordnet ist 

8. Einrichtung nach einem der Anspruchen 1 bis 7, 
dadurch gekennzeichnet, daB die Wurfpfeilscheibe 
(1) in bestimmte Bereiche von Treffersegmenten (2 15 
bis 17) pro Spieler unterteih ist 

9. Einrichtung nach dem Oberbegriff des Anspru- 
ches 1 , gekennzeichnet durch 

— eine Anzahl von WurfpfeUen (20) mit je- 
weUs einer bestimmten Codekennung (25) auf 20 
deren Oberfliche fur jeden der Spieler und 

— einer die Wurfpfeilscheibe (1) abtastenden 
Scannereinheit (24) zum Erkennen der Code- 
kennung (25) der auftreffenden Wurfpf eUe (20) 
auf den Treffersegmenten (2 bis 17) der 25 
Wurfpfeilscheibe (1). 

10. Einrichtung nach Anspnich 9, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB die Codekennung (25) eine Strich- 
codekennungist 

1 1. Einrichtung nach den Anspruchen 9 und 10, da- 30 
durch gekennzeichnet, daB die Codekennung (25) 
umf angsseitig auf dem Schaft des WurfpfeUes (20) 
angebracht ist 

12. Einrichtung nach den Anspruchen 9 und 10, da- 
durch gekennzeichnet, daB die Codekennung (25) 35 
auf wenigstens einer Wurfpfeilfeder (22) des 
WurfpfeUes (20) angebracht ist 

13. Einrichtung nach einem der Anspriiche 9 bis 12, 
dadurch gekennzeichnet, daB die Scannereinheit 
(24) aus wenigstens zwei Scannern (26; 27) besteht, 40 
die rechtwinklig zueinander versetzt am Umfang 
der Wurfpfeilscheibe (1) angeordnet sind 

14. Einrichtung nach den Anspruchen 9 bis 13, da- 
durch gekennzeichnet, daB die Scannereinheit (24) 
mit einer Auswerte- und Anzeigeeinrichtung (23) 45 
verbunden ist 

15. Einrichtung nach den Anspruchen 9 bis 14, da- 
durch gekennzeichnet, daB die Anzeigeeinrichtung 
der Auswerte- und Anzeigeeinrichtung (23) ein 
FernsehbUdschirm oder Monitor ist 50 

16. Einrichtung nach einem der Anspriiche 9 bis 15, 
dadurch gekennzeichnet daB die Wurfpfeilscheibe 
(1) des WurfpfeU-SpielgerfUes zeitgleich von meh- 
reren Spielern bespielbar ist, wobei jedem Spieler 
eine Anzahl von Wurfpfeilen (20) gleicher Code- 55 
kennung (25) zugeordnet ist 

17. Einrichtung nach einem der Anspriiche 9 bis 15, 
dadurch gekennzeichnet daB die Wurfpfeilscheibe 
(1) des WurfpfeU-Spielgerttes zeitversetzt von 
mehreren Spielern bespielbar ist wobei jedem eo 
Spieler eine Anzahl von WurfpfeUen (20) gleicher 
Codekennung (25) zugeordnet ist 

la Einrichtung nach einem der Anspriiche 9 bis 17, 
dadurch gekennzeichnet daB die Wurfpfeilscheibe 
(1) in bestimmte Bereiche von Treffersegmenten (2 65 
bis 1 7) pro Spieler unterteih ist 
19. Einrichtung nach dem Oberbegriff des Anspru- 
ches 1 , gekennzeichnet durch . 
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— eine Anzahl von WurfpfeUen (20), die je- 
weils einen Transponder (31) mit bestimmter 
Sendefrequenz (f 1 . . . fn) fur jeden der Spieler 
aufweisen, und 

— einen Empfanger (34) zum Erkennen der 
Sendefrequenz (f 1 . . . fn) der auf den Treffer- 
segmenten (2 bis 17) der WurfpfeUscheibe (1) 
auftreffenden WurfpfeUe (20). 

20. Einrichtung nach Anspruch 19, dadurch gekenn- 
zeichnet, daB der Empfanger (34) an der RQckseite 
der Wurfpfeilscheibe (1) angeordnet und der Form 
der Wurfpfeilscheibe (1) entsprechend ausgebildet 
ist 

21. Einrichtung nach den Anspruchen 19 und 20, 
dadurch gekennzeichnet, daB durch den Empfanger 
(34) die Koordinaten der auf die Wurfpfeilscheibe 
(1) auftreffenden WurfpfeUe (20) erfaBt werden und 
Ober die Sendefrequenz (f 1 . . . fn) der Transponder 
(31) die individuelle Erkennung der WurfpfeUe (20) 
erfolgt 

22. Einrichtung nach einem der Anspriiche 19 bis 

21, dadurch gekennzeichnet daB jeder Sendefre- 
quenz (f 1 . . . fn) ein darauf abgestimmter Empfan- 
ger (34) zugeordnet ist 

23. Einrichtung nach einem der Anspriiche 19 bis 

22, dadurch gekennzeichnet daB nach dem Auftref- 
fen eines WurfpfeUes (20) auf die WurfpfeUscheibe 
(1) vom Empfanger (34) eine Frequenzabfrage uber 
den gesamten Frequenzbereich der am Spiel betei- 
ligten Wurfpf eUe (20) erfolgt 

24. Einrichtung nach einem der Anspriiche 19 bis 

23, dadurch gekennzeichnet daB der Transponder 
(31) jedes WurfpfeUes (20) nach dem Auftreffen auf 
der WurfpfeUscheibe (1) nur ein einziges Sendesi- 
gnalabgibt 

25. Einrichtung nach einem der Anspriiche 19 bis 

24, dadurch daB jeder WurfpfeU (20) einen Hall-, 
Piezo- oder Drucksensor aufweist der den zugehd- 
rigen Transponder (31) nur einmal aktiviert 

26. Einrichtung nach den Anspruchen 19 bis 25, 
dadurch gekennzeichnet, daB der Empfanger (34) 
mit einer Auswerte- und Anzeigeeinrichtung (23) 
verbunden ist 

27. Einrichtung nach den Anspruchen 19 bis 25, 
dadurch gekennzeichnet daB die Anzeigeeinrich- 
tung der Auswerte- und Anzeigeeinrichtung (23) 
ein FernsehbUdschirm oder Monitor ist 

28. Einrichtung nach einem der Anspriiche 19 bis 
27, dadurch gekennzeichnet daB die WurfpfeU- 
scheibe (1) des WurfpfeU-Spielger&tes zeitgleich 
von mehreren Spielern bespielbar ist wobei jedem 
Spieler eine Anzahl von WurfpfeUen (20) mit Trans- 
pondern (31) gleicher Sendefrequenz (fl ... fh) zu- 
geordnet ist 

29. Einrichtung nach einem der Anspriiche 19 bis 
27, dadurch gekennzeichnet daB die WurfpfeU- 
scheibe (1) des WurfpfeU-Spielgerates zeitversetzt 
von mehreren Spielern bespielbar ist wobei jedem 
Spieler eine Anzahl von WurfpfeUen (20) mit Trans- 
pondern (31) gleicher Sendefrequenz (f 1 . . . fn) zu- 
geordnet ist 

30. Einrichtung nach einem der Anspriiche 19 bis 
29, dadurch gekennzeichnet daB die WurfpfeU- 
scheibe (1) in bestimmte Bereiche von Trefferseg- 
menten (2 bis 17) pro Spieler unterteUt ist 

31. Einrichtung nach dem Oberbegriff des Anspru- 
ches 1, gekennzeichnet durch 

— eine Anzahl von WurfpfeUen (20) mit je- 
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weils einer metailischen PfeUspitze bestimmter 
elektrischer Leitfahigkeit oder magnetischer 
Feldstarke far jeden der Spieler und 
— erne Sensoreinheit zur Bestimmung der 
elektrischen Leitfahigkeit bzw. der magne- 5 
tischen Feldstarke der Pfeilspitzen der auftref- 
fenden Wurfpfeile (20) auf den Treff ersegmen- 
ten (2 bis 17) der Wurfyfeilscheibe (1). 

32. Einrichtung nach Anspruch 31, dadurch gekenn- 
zeichnet dafi die Wurfpfeilscheibe (1) mit der Sen- 10 
soreinheit zur Bestimmung der elektrischen Leitfa- 
higkeit bzw. der magnetischen Feldstarke der Pfeil- 
spitzen der Wurfpfeile (20) versehen ist 

33. Einrichtung nach den AnsprQchen 31 und 32, 
dadurch gekennzeichnet dafi die Pfeilspitzen der 15 
Anzahl von Wurfpf eilen (20) jedes Spielers aus ei- 
nem anderen metailischen Material bestehen als 
die Pfeilspitzen der Wurfpfeile (20) eines anderen 
Spielers. 

34. Einrichtung nach einem der AnsprQche 31 bis 20 

33, dadurch gekennzeichnet, dafi die Pfeilspitzen 
der Wurfpfeile (20) eines der Spieler aus einem 
elektrisch nichtleitfahigen bzw. einem nichtmagne- 
tischen Material bestehen. 

35. Einrichtung nach einem der AnsprQche 31 bis 25 

34, dadurch gekennzeichnet, dafi die Sensoreinheit 
mit einer Auswerte- und Anzeigeeinrichtung (23) 
verbunden ist 

36. Einrichtung nach einem der AnsprQche 31 bis 

35, dadurch gekennzeichnet, dafi die Anzeigeein- 30 
richtung (23) ein Fernsehbildschirm oder Monitor 
ist 

37. Einrichtung nach einem der AnsprQche 31 bis 

36, dadurch gekennzeichnet, dafi die Wurfpfeil- 
scheibe (1) des Wurfpfeil-Spielgerates zeitgleich 35 
von mehreren Spielern bespielbar ist, wobei jedem 
Spieler eine Anzahl von Wurfpfeilen (20) mit Pfeil- 
spitzen gleicher elektrischer Leitfahigkeit bzw. ma- 
gnetischer Feldstarke zugeordnet ist 

38. Einrichtung nach einem der AnsprQche 31 bis 40 
36, dadurch gekennzeichnet, dafi die Wurfpfeil- 
scheibe (1) des Wurfpfeil-Spielgerates zeitversetzt 
von mehreren Spielern bespielbar ist wobei jedem 
Spieler eine Anzahl von Wurfpfeilen (20) mit Pfeil- 
spitzen gleicher elektrischer Leitfahigkeit bzw. ma- 45 
gnetischer Feldstarke zugeordnet ist 

39. Einrichtung nach einem der AnsprQche 31 bis < 
38, dadurch gekennzeichnet dafi die Wurfpfeil- 
scheibe (1) in bestimmte Bereiche von Trefferseg- 
menten (2 bis 17) pro Spieler unterteilt ist 50 
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